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1 Einleitung
Das Projekt „MuSofT – Multimedia in der
SoftwareTechnik“ ist am 1.3.2001 gestartet
und wird bis Ende 2003 vom BMBF im Rah-
men des Programmes „Neue Medien in der
Hochschullehre“ gefördert. Acht Universitäten
und Fachhochschulen erarbeiten gemeinsam
multimediale Lehrmaterialien für das Fachge-
biet Software-Technik.
Die Software-Technik ist ein wichtiges
Teilgebiet der Informatik und befaßt sich mit
der Fragestellung, wie (insbesondere große)
Software-Systeme konstruiert werden müssen,
um stabil, robust, wartbar und änderungs-
freundlich, etc., zu sein [GJM91, Som90,
Bal96]. Im Gegensatz zu anderen Gebieten
der Informatik, die sich stärker an den Grund-
lagen von Teilproblemen orientieren, ist die
Software-Technik eine Ingenieursdisziplin. Sie
stellt mit ihrem Querschnittsangebot einen we-
sentlichen Teil des Curriculums für Informa-
tiker dar, ist aber auch für „Bindestrichinfor-
matiker“ (z. B. Wirtschafts- oder Medieninfor-
matiker) und Ingenieure (z. B. E-Technik, Lo-
gistik) von zentraler Bedeutung, da auch ihre
Aufgaben immer stärker Software-Produktion
einschließt.
Die im Rahmen von MuSofT bearbeiteten
Themen decken einen großen Bereich sowohl
der grundständigen als auch der fortgeschrit-
tenen Lehrgebiete innerhalb der Software-
Technik ab. Zu nennen sind:
• Vorgehensweisen in Anforderungsana-
lyse, Entwurf und Realisierung
– videogestützte Anforderungsana-
lyse
(Prof. Engels, Paderborn)
– Entwicklung von Informationssy-
stemen
(Prof. Saake, Magdeburg)
– Software-Architekturen
(Prof. Doberkat, Dortmund)
– Entwurfsmuster
(Prof. Seehusen, Lübeck)
– Algorithmen und Datenstrukturen
(Prof. Schürr, München)
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• Softwaretechnische Fachdidaktik
– Dekonstruktion
(Prof. Magenheim, Paderborn)
– Software-Engineering in der Leh-
rerausbildung
(Prof. Magenheim, Paderborn)
• Prozess- und Projektmanagement in der
Software-Entwicklung
– V-Modell und Qualitätsmanage-
ment
(Prof. Schmidt, Stuttgart)
– Software-Praktikum mit dem Uni-
fied Process
(Prof. Doberkat, Dortmund)
– Projektmanagement
(Prof. Kelter, Siegen)
Abgerundet werden die Lerneinheiten von
übergreifenden Arbeitsgruppen, die sich um
die Einhaltung didaktische Standards, um
Gleichförmigkeit der verwendeten Beispiele
und die Übertragbarkeit der Lernmodule für
Nebenfächler und “Bindestrich“-Informatiker
kümmern. Die verwendete Notation UML
[FS99] und die Programmiersprache Java
[GA96] sind für alle Lernmodule gleich und
stellen so den Rahmen für die Kombinierbar-
keit der Lernmodule auf.
Im folgenden wird der Dortmunder Anteil
näher vorgestellt, eine kurze Vorstellung der
übrigen Teilprojekte findet sich in [DE02].
2 Software-Architekturen
Software-Architekturen befassen sich mit den
Prinzipien und Konstruktionselementen, um
Softwaresysteme im Großen zu konzipieren
und zu realisieren [SG96]. Zentrale Softwa-
requalitäten wie Stabilität, Offenheit, Ände-
rungsfreundlichkeit sind unmittelbar von der
Software-Architektur berührt. Das Thema der
Software-Architekturen wird im Hauptstudium
der Informatik im Rahmen der Veranstaltung
„Softwaretechnik“ gelehrt und ist zusätzlich
Thema von Spezielvorlesungen und Semina-
ren.
Ähnlich den Elementen des Programmie-
rens im Kleinen, die im Grundstudium gelehrt
werden, ist es notwendig, den konstruktiven
Umgang mit Software-Architekturen einzuü-
ben, um Architekturen anwenden zu können.
Daher wird neben dem Vermitteln der eher
theoretischen Erkenntnisse über Software-
Architekturen, großer Wert darauf gelegt, die
erworbenen Kenntnisse praktisch anzuwenden.
Dafür wird ein grafischer Editor realisiert, der
die Modellierung von Software-Architekturen
erlaubt. Er ist sowohl für den Übungs- und
Praktikumsbetrieb konzipiert, ist aber auch als
Visualierungswerkzeug in der Vorlesung oder
für das Selbststudium geeignet. Für letzere
sind Animationen und Hypertexte vorgesehen,
die in den Editor integriert werden.
3 Software-Praktikum mit dem
Unified Process
In Software-Praktika wird die Durchführung
von Software-Projekten im Team gelehrt, an
der Universität Dortmund geschieht dies für
Informatik-Studenten im Grundstudium so-
wie für Nebenfächler im Hauptstudium. Das
Software-Praktikum wendet dabei die Kennt-
nisse aus der Programmierung im Kleinen und
der Datenstrukturen in mehrwöchigen Prakti-
kumsaufgaben an. Es bietet damit einen er-
sten praktischen Einblick in das Gebiet der
Software-Technik. Das verwendete Vorgehens-
modell ist zumeist – einer Einführung in die
Software-Technik angemessen – schlicht ge-
wählt [Sch01].
Der Unified Process ist ein internationa-
ler Industriestandard, der die Durchführung
von Software-Projekten beschreibt, in dem der
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Software-Lebenszyklus in einen Zyklus von
Phasen strukturiert wird [JBR98]. Die Tätig-
keiten der Projektmitarbeiter in den verschie-
denen Phasen werden duch die Definition von
Rollen beschrieben. Als Besonderheit gegen-
über anderen Phasenmodellen wird beim Uni-
fied Process die Adaption des Modells auf die
Projektspezifika betont.
Auf der Basis des Unified Process soll
das Software-Praktikum durchgeführt werden,
wobei neu hinzukommt, dass die Gestaltung
des Software-Prozesses elementarer Bestand-
teil des Praktikums wird und so Reflektio-
nen über die Tätigkeiten der Praktikanten ein-
gefordert werden. Die Lerneinheit bietet, ne-
ben einem lehrbuchartigen Hypertext über den
Unified Process, die Möglichkeit Software-
Prozesse grafisch zu modellieren. Darauf auf-
bauend wird eine Prozessverfolgung integriert.
Auf dieser Basis können die Studenten ihr ei-
genes Vorgehen im Praktikum zu evaluieren
und bekommen so ein unmittelbares Feedback
ihrer eigenen Arbeitsplanung.
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